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ABSTRAK 

Vidio merupakan sebuah layanan Subscription video-on-demand (SVOD) yang 

memberikan layanan streaming video. Berdasarkan ulasan aplikasi Vidio, diketahui 

banyak ulasan yang negatif dan rendah terkait layanan yang diberikan membuat 

penerimaan dan kepuasan pengguna berkurang. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat penerimaan pengguna dengan mengukur korelasi antara 

beberapa variabel. Metode yang akan digunakan adalah Technology Acceptance 

Model dengan mengukur variabel perceived ease of use, perceived usefulness, 

behavioral intention to use, attitude toward using, dan actual use dengan uji 

hipotesis. Penelitian dilakukan terhadap 100 orang penduduk kota Palembang. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat hubungan korelasi positif yang sangat 

kuat antara attitude toward using dan behavioral intention to use. Selain itu terdapat 

hubungan korelasi positif yang kuat antara variabel perceived usefulness dan 

variabel lainnya kecuali actual use. Secara keseluruhan dari hasil yang didapat, 

dalam penerimaan pengguna aplikasi Vidio masing-masing variabel berpengaruh 

signifikan dan positif pada penelitian ini. 

Kata Kunci : TAM, Vidio, Layanan Streaming, Penerimaan Pengguna 
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APPLICATION OF THE TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) 

METHOD TO DETERMINE THE LEVEL OF USER ACCEPTANCE OF 

THE SVOD VIDIO APPLICATION 

 

By  

Kumara Aditya Ramadhan 

09031382025144 

 

ABSTRACT 

Vidio is a Subscription video-on-demand (SVOD) platform offering video streaming 

services. Based on reviews of the Vidio application, it is known that many negative 

and low reviews related to the services provided have reduced in satisfaction and 

user acceptance. The aim of this study is to ascertain the extent of user acceptance 

by measuring the correlation between several variables. The approach to be 

utilized is Technology Acceptance Model by measuring the variables of perceived 

ease of use, perceived usefulness, behavioral intention to use, attitude towards 

using, and actual use with hypothesis test. The research was conducted on 100 

Palembang city residents. Based on this research, there is a very strong positive 

correlation relationship between attitude towards using and behavioural intention 

to use. In addition, there is a strong positive correlation between the perceived 

usefulness variable and other variables except actual use. Overall from the results 

obtained, in the acceptance of users of the Vidio application, variable exhibits a 

notable and positive impact on this research. 

Keywords : TAM, Vidio, Streaming Services, User Acceptance 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Menurut Azizah dan Andarini, (2023) digitalisasi atau dikenal juga era 

industri digital 4.0 terjadi secara periodik dan berpotensi memudahkan banyak 

individu untuk melakukan segala aspek aktivitas, termasuk dalam menjalankan 

bisnis, Penggunaan teknologi tidak lepas dari perkembangan dunia usaha, teknologi 

dapat membantu bisnis maju dan menawarkan peluang bagi pebisnis untuk menarik 

pelanggan. Sesuai dengan tingginya pertumbuhan penggunaan internet dalam 

konteks bisnis, internet dianggap sebagai bentuk media baru yang berperan sebagai 

alat penyebaran informasi. Dengan digitalisasi yang terjadi sangat cepat dan juga 

kebutuhan akan adanya suatu media hiburan, keberadaan aplikasi video streaming 

termasuk dalam media hiburan yang sangat populer dalam kalangan masyarakat 

Indonesia. 

 

Gambar 1. 1 Survei Populix (2022) 

 Berdasarkan data di atas, diketahui alasan utama kenapa masyarakat 

menggunakan aplikasi video streaming berlangganan ialah karena dapat ditonton 

kapan saja dan memiliki banyak pilihan film yang dapat ditonton. Dengan 
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kepopuleran aplikasi video streaming ini mendatangkan peluang yang cukup besar 

bagi platform SVOD (subscription video on demand) oleh karena itu terjadi 

persaingan antar platform SVOD yang cukup ketat di Indonesia. 

 Salah satu platform SVOD tersedia dan dapat digunakan di Indonesia adalah 

Vidio, yang merupakan layanan video streaming berlangganan yang didirikan dan 

ditujukan untuk menjadi YouTube versi Indonesia (Mandiri, 2014). Vidio 

memberikan banyak jenis pilihan tontonan dari acara TV, Sports, Original Series, 

Anime & Drama, Hollywood Movie dan masih banyak lagi. 

 

Gambar 1. 2 Survei Populix (2022) 

 Berdasarkan data yang di atas, diketahui bahwa platform SVOD yang sering 

digunakan oleh masyarakat Indonesia ialah Netflix, Disney+ dan YouTube. 

Sedangkan untuk Vidio berada pada posisi ke-5,  dapat dilihat dari urutan posisi 

dan total persen untuk platform tersebut posisi Vidio cukup jauh jika dibandingkan 

dengan platform lainnya, terlebih platform Disney+ yang baru rilis pada tahun 2020 

lalu berada pada posisi ke-2. 

 Dengan banyaknya pesaing baru serta pertumbuhan industri yang sangat 

cepat dan kemudahan pelanggan untuk berpindah, mengharuskan Vidio untuk 

menjalankan strategi yang tepat untuk menjaga dan meningkatkan jumlah 
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pelanggan, khususnya di Indonesia terhadap layanan platform mereka. Salah satu 

faktor terpenting dalam menghadapi kompetisi yang ketat pada industri untuk 

mempertahankan pelanggan lama atau menarik pelanggan baru adalah dengan 

memaksimalkan penerimaan pengguna, yang berarti bisnis atau layanan yang 

menggunakan teknologi informasi. Penerimaan pengguna sendiri mencakup dari 

layanan e-tailing, customer support dan jasa (Nasution et al., 2019). 

 Menurut Zhou et al. (2019) untuk platform SVOD di mana interaksi antara 

manusia dengan komputer sangat tinggi, kualitas layanan dalam sisi pengalaman 

menjadi hal yang sangat penting. Dewasa ini, variabel user experience menjadi 

komponen penting dalam interaksi antar pelanggan dengan perusahaan yang 

berbasis komputer, karena variabel tersebut berkaitan sangat erat dengan kualitas 

layanan. Maka untuk mengetahui kenapa platform Vidio ini kurang diminati dapat 

dilihat melalui pengalaman pengguna yang telah menggunakan Vidio melalui 

ulasan. 

 

 

Gambar 1. 3 Ulasan Aplikasi Vidio Google Play Store 
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 Ulasan negatif mengenai user experience Vidio banyak ditemukan pada 

kolom ulasan Google Play Store seperti gambar di atas. Dapat dilihat salah satu 

pengguna merasa tidak puas karena meskipun mereka sudah berlangganan aplikasi 

masih mengalami banyak kendala dan tidak memberikan status berlangganan serta 

benefit yang seharusnya kepada pengguna. Dengan adanya ulasan negatif mengenai 

kualitas layanan dan user experience Vidio yang terjadi terus menerus, 

dikhawatirkan akan membawa dampak buruk bagi penerimaan dan loyalitas 

pelanggan. 

 Metode Technology Acceptance Model (TAM) adalah salah satu metode 

yang dapat diterapkan untuk mengetahui tingkat penerimaan.. Metode TAM adalah 

suatu kerangka kerja yang dikembangkan untuk menganalisis dan memahami aspek 

yang mempengaruhi penerimaan pengguna terhadap penggunaan teknologi 

komputer. Terdapat lima variabel dalam metode ini untuk mengukur tingkat 

penerimaan, yaitu persepsi kemudahan pemakaian (perceived ease of use), persepsi 

kegunaan (perceived usefulness), persepsi minat perilaku untuk menggunakan 

(behavioral intention to use), persepsi perilaku ketika penggunaan (attitude toward 

using), dan persepsi penggunaan sesungguhnya (actual use). (Meha, 2019).  

 Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dijelaskan diatas, 

peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian dengan mengangkat sebuah judul  

“PENERAPAN METODE TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) 

UNTUK MENGETAHUI TINGKAT PENERIMAAN PENGGUNA 

APLIKASI SVOD VIDIO”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Rumusan masalah yang akan peneliti kaji sesuai dengan latar belakang yang 

telah dijelaskan diatas adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana tingkat penerimaan pengguna terhadap penggunaan aplikasi 

Vidio ? 

2. Bagaimana pengaruh setiap variabel Technology Acceptance Model terhadap 

tingkat penerimaan pengguna aplikasi Vidio ? 

1.3 Tujuan 

 Tujuan yang akan peneliti kaji sesuai dengan rumusan masalah yang telah 

dijelaskan diatas adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap penggunaan 

aplikasi Vidio. 

2. Untuk mengetahui pengaruh setiap variabel Technology Acceptance Model 

terhadap tingkat penerimaan pengguna aplikasi Vidio. 

1.4 Manfaat 

 Manfaat dari penelitian Penerapan Metode Technology Acceptance Model 

(TAM) Untuk Mengetahui Tingkat Penerimaan Pengguna Aplikasi SVOD Vidio 

adakah sebagai berikut : 

1. Diharapkan dengan penelitian ini dapat menjadi dasar pertimbangan atau 

saran untuk pihak pengembang aplikasi Vidio mengenai kualitas layanan 

agar dapat menjaga pelanggan untuk tetap menggunakan aplikasi dan dapat 

bersaing dengan aplikasi serupa lainnya. 
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2. Peneliti dapat memahami metode Technology Acceptance Model (TAM) dan 

menambah pengetahuan serta pengalaman. 

3. Menjadi referensi untuk mahasiswa lainnya terkait penelitian dan 

pengembang aplikasi serupa. 

1.5 Batasan Masalah 

 Untuk mempersempit cakupan topik yang akan dibahas, penelitian ini 

menghadirkan batasan masalah yang melibatkan : 

1. Penelitian ini akan fokus pada aplikasi Vidio sebagai objek penelitian. 

2. Data diambil dari responden yang pernah menggunakan layanan aplikasi 

Vidio berdomisili Palembang. 

3. Metode yang akan diterapkan pada penelitian adalah metode Technology 

Acceptance Model. 
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